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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Perilaku Prososial
1. Pengertian Perilaku Prososial
Perilaku prososial atau tolong menolong dalam kehidupan sehari-hari
dapat dipahami sebagai segala perilaku yang memberi  manfaat pada orang
lain. Tingkah laku prososial (Prosocial Behavior) dapat diartikan juga
sebagai segala tindakan apapun yang menguntungkan orang lain. Secara
umum istilah ini diaplikasikan pada tindakan yang tidak menyediakan
keuntungan langsung pada orang yang melakukan tindakan tersebut, dan
bahkan mengandung derajat resiko tertentu (Baron & Byrne, 2005).
Perilaku prososial adalah perilaku yang mencerminkan kepedulian
atau perhatian dari seorang anak ke anak lainnya, misalnya, dengan
membantu, menghibur, atau hanya tersenyum pada anak lain (Beaty, 2013).
Kartono  (2003)  menyatakan  bahwa  perilaku prososial  adalah  suatu
perilaku  sosial  yang menguntungkan di dalamnya terdapat unsur-unsur
kebersamaan,  kerjasama,  kooperatif, dan  altruisme.
Perilaku  prososial  dapat memberikan  pengaruh  bagaimana
individu melakukan  interaksi  sosial. Batson mengemukakan prososial
behavior (perilaku prososial) adalah kategori yang lebih luas, ia mencakup
pada setiap tindakan yang membantu atau dirancang untuk membantu orang
lain, terlepas dari motif si penolong (Taylor, 2009). Banyak tindakan
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prososial bukan tindakan altruistik. Berbeda halnya dengan istilah  altruisme
yang sejati adalah kepedulian yang tidak mementingkan diri sendiri
melainkan  untuk kebaikan orang lain (Baron & Byrne, 2005).
Perilaku prososial mempunyai cakupan yang lebih luas apabila
dibandingkan dengan altruisme. Menurut Faturochman (2006) pengertian
perilaku prososial sedikit berbeda dengan altruisme, yaitu dengan lebih
menekankan pada adanya keuntungan pada pihak yang diberi pertolongan.
Perilaku prososial didefinisikan sebagai perilaku yang memiliki konsekuens
positif pada orang lain.
Perilaku prososial mencakup kategori yang lebih luas meliputi segala
bentuk tindakan yang dilakukan atau direncanakan untuk menolong orang
lain, tanpa memperdulikan motif-motif si penolong. Perilaku prososial
merupakan bagian kehidupan sehari-hari, suatu kenyataan yang dibuktikan
melalui berbagai penelitian psikologis (Sears, 2005). Perilaku prososial
adalah perilaku yang mencerminkan kepedulian atau perhatian dari seorang
anak ke anak lainnya misalnya, dengan membantu, menghibur, atau hanya
tersenyum pada anak lain (Beaty, 2013).
Berdasarkan beberapa pengertian diatas, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa perilaku prososial adalah suatu bentuk tindakan yang
positif yang  dilakukan dengan sukarela tanpa ada motif apapun tanpa ada
paksaan dari orang lain serta atas inisiatif diri sendiri yang dilakukan semata-
mata hanya untuk memberikan bantuan atau menolong orang lain tanpa
mengharapkan imbalan.
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2. Indikator-Indikator Perilaku Prososial
Eisenberg dan Mussen memberi pengertian perilaku prososial
mencakup pada tindakan-tindakan: sharing (membagi), cooperative
(kerjasama), donating (menyumbang), helping (menolong),
honesty(kejujuran), generosity (kedermawanan), serta mempertimbangkan
hak dan kesejahteraan orang lain (dalam Dayakisni, 2009). Untuk
memudahkan penelitian, maka peneliti mendeskripsikan indikator-indikator
perilaku prososial diatas, sebagai berikut:
a. Membagi  (Sharing),  yakni memberikan  kesempatan kepada orang lain
untuk dapat merasakan sesuatu yang dimilikinya, termasuk keahlian dan
pengetahuan.
b. Kerjasama  (Cooperative), yaitu melakukan kegiatan bersama dengan
orang lain untuk mencapai tujuan bersama, termasuk mempertimbangkan
dan menghargai pendapat orang lain dalam berdiskusi.
c. Menyumbang (Donating), adalah  perbuatan yang memberikan secara
materil kepada seseorang atau kelompok untuk kepentingan umum yang
berdasarkan pada permintaan, kejadian dan kegiatan.
d. Menolong (Helping), yakni membantu orang lain secara fisik untuk
mengurangi beban yang sedang dilakukan.
Beaty (2013) mengembangkan perilaku prososial pada anak ialah:
empati, kemurahan hati, kerjasama dan kepedulian. Indikator tersebut dapat
dideskripsikan sebagai berikut:
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a. Menunjukkan kepedulian bagi seseorang dalam kesusahan dan bisa
mengetahui bagaimana perasaan anak lain selama konflik (Empati).
Seorang anak bisa merespon secara emosional terhadap orang lain dari
sudut pandangnya sendiri. Beberapa psikolog percaya bahwa empati
merupakan dasar bagi semua perilaku prososial. Tanpa kemampuan ini
seorang anak tidak mampu bersikap secara alami dalam satu perilaku
menolong, berbagi, dan penuh kasih sayang.
b. Berbagi sesuatu dengan orang lain dan memberikan sesuatu kepada orang
lain (Kedermawanan).
c. Mengambil giliran dengan mudah dan memenuhi permintaan dengan
mudah (kerja sama). Kerjasama mencakup berbagai perilaku prososial
seperti bergiliran, bergantian menggunakan mainan, peralatan, memenuhi
permintaan, bernegoisasi dan berkompromi dalam bermain, melakukan
antri.
d. Membantu orang lain mengerjakan tugas (kepedulian). Bersama dengan
berbagi, ini merupakan perilaku prososial paling umum yang tampak di
ruang kelas prasekolah. Anak-anak sekedar membantu seseorang atau
temannya mengerjakan tugas. Mereka mungkin diminta atau mereka
mungkin sukarela membantu ketika mereka melihat ada seseorang teman
atau guru membutuhkan bantuan.
Pendapat lain yang dikemukakan oleh Brigham (Desmita, 2009).
menyebutkan bahwa: Wujud perilaku prososial meliputi altruisme, murah hati
(charity), persahabatan (friendship), kerjasama (cooperation), menolong
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(helping), penyelamatan (rescuing), pertolongan darurat oleh orang yang
terdekat (bystander intervention), pengorbanan (sacrificing), berbagi atau
memberi (sharing).
Dengan memperhatikan indikator-indikator tersebut maka dapat
ditarik  kesimpulan bahwa perilaku  prososial pada anak adalah seorang anak
bisa merespon secara emosional terhadap orang lain dari sudut pandangnya
sendiri (empati) , kedermawanan atau kemurahan hati, bersahabat dan kerja
sama, perhatian dan kepedulian yang dilakukan anak terhadap anak lainnya.
Perilaku prososial sebagai suatu bentuk tindakan yang positif yang dilakukan
dengan sukarela tanpa ada paksaan dari orang lain serta atas inisiatif diri
sendiri yang dilakukan semata-mata hanya untuk memberikan bantuan atau
menolong orang lain tanpa mengharapkan imbalan apapun.
3. Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Prososial
Beberapa penelitian psikologi sosial memperlihatkan bahwa perilaku
prososial dipengaruhi oleh karakteristik situasi, karakteristik penolong, dan
karakteristik orang yang membutuhkan pertolongan (Sears, 2005).
a. Situasi
1. Kehadiran orang lain
Semakin banyak orang yang hadir semakin kecil kemungkinan
seseorang benar-benar memberikan pertolongan, dan semakin besar
rata-rata tentang waktu pemberian bantuan. Darley, dan Latane
menamakannya efek penonton (Bystander effect).
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2. Kondisi lingkungan
Sejumlah peneliti membuktikan pengaruh kondisi lingkungan
mempengaruhi kesediaan untuk membantu seperti keadaan cuaca,
ukuran kota, dan derajat kebisingan.
3. Tekanan Waktu
Baik akal sehat maupun bukti penelitian menyatakan bahwa kadang-
kadang kita berada dalam keadaan tergesa-gesa untuk menolong.
b. Penolong
Faktor situasional dapat meningkatkan atau menurunkan
kecenderungan orang untuk melakukan tindakan prososial. Namun, apa
yang juga diperlihatkan penelitian-penelitian ini adalah bahwa beberapa
orang tetap membantu meskipun kekuatan situasional menghambat
memberikan bantuan meskipun berada dalam kondisi yang sangat baik.
Dalam hal ini kita dapat memahami mengapa ada orang yang mudah
menolong dibandingkan orang lain, para peneliti menyelidiki karakteristik
kepribadian yang relatif menetap maupun suasana hati dan psikologis yang
lebih mudah berubah.
c. Orang yang membutuhkan
Meskipun seorang altruisme sejati tidak mempertimbangkan apapun
kecuali kebutuhan orang yang mengalami kesulitan, perilaku prososial
sehari-hari sering dipengaruhi oleh karakteristik orang yang
membutuhkan. Kita cenderung menolong orang yang kita sukai dan kita
anggap pantas untuk ditolong.
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Menurut Desmita (2009) ada beberapa faktor agen sosialisasi yang
dapat mempengaruhi perkembangan perilaku prososial anak usia dini,
antara lain:
a. Orangtua.
Orangtua memberi pengaruh yang sangat signifikan terhadap hasil
sosialisasi anak. Orang tua mungkin menggunakan tiga tekhnik untuk
mengajarkan anak-anak mereka bertingkah laku altruistik, yaitu:
reinforcement, modeling, dan induction.
b. Guru
Guru mungkin memudahkan perkembangan perilaku menolong dengan
menggunakan berbagai tekhnik, salah satunya adalah tekhnik bermain
peran. Bermain peran melatih anak mempelajari situasi dimana perilaku
menolong diperoleh, anak dapat belajar bagaimana melaksanakan perilaku
tersebut, dan mempelajari akibat perilaku menolong dan tidak menolong.
c. Teman sebaya
Keberadaan teman sebaya juga dapat mempengaruhi perilaku seseorang,
meskipun kelompok teman sebaya jarang merasakan tujuan mereka
sebagai pengajaran aktif perilaku menolong, mereka dapat memudahkan
perkembangan perilaku tersebut melalui penggunaan penguatan,
pemodelan, dan pengarahan.
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4. Cara Meningkatkan Perilaku Prososial
Menurut  Brigham menyimpulkan dari penelitian yang ada,
menyatakan bahwa ada beberapa cara untuk meningkatkan perilaku prososial
(Dayakisni dan Hudaniyah, 2009) Adapun beberapa cara untuk meningkatkan
perilaku prososial yaitu :
a. Penayangan Model Perilaku Prososial
Banyak perilaku manusia yang terbentuk melalui belajar sosial terutama
dengan cara meniru. Apalagi mengamati model prososial dapat memiliki
efek priming yang bersosiasi dengan anggapan positif tentang sifat-sifat
manusia dalam diri individu pengamat. Dalam mengembangkan
perilaku-perilaku tertentu kita dapat melakukan melalui pendekatan
behavioral dengan model belajar sosial. Pembentukan perilaku prososial
dapat kita lakukan dengan sering memberikan stimulus tentang perilaku-
perilaku baik (membantu orang yang kesulitan dan lain sebagainya).
Semakin sering seseorang memperoleh stimulus, misalnya melalui media
massa semakin mudah akan melakukan proses imitasi (meniru) terhadap
perilaku tersebut.
b. Menciptakan Suatu Superordinanate Identity
Pandangan bahwa setiap orang adalah bagian dari keluarga manusia
secara keseluruhan. Dalam beberapa penelitian ditunjukkan bahwa
menciptakan superordinate identity dapat mengurangi konflik dan
meningkatkan perilaku prososial dalam kelompok besar serta
meningkatkan kemampuan empati diantara anggota kelompok tersebut.
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Jadi setiap orang merupakan bagian dari kelompok manusia secara
keseluruhan adalah hal penting yang perlu dilakukan. Manakala
seseorang merasa menjadi bagian dari suatu kelompok yang lebih besar,
ia akan berusaha tetap berada di kelompok tersebut dan akan melakukan
perbuatan yang menuntun ia dapat diterima oleh anggota kelompok yang
lain, salah satu cara adalah senantiasa berbuat baik untuk orang lain. Ia
akan menghindarkan diri dari perbuatan yang tidak disenangi oleh
kelompoknya, sehingga kondisi ini akan memberikan dorongan untuk
senantiasa berbuat baik untuk orang lain.
c. Menekankan Perhatian Terhadap Norma-Norma Prososial
Seperti norma tentang tanggung jawab sosial, norma ini dapat
ditanamkan oleh orang tua, guru ataupun melalui media massa.
Longgarnya sosialisasi dan pembelajaran terhadap norma-norma ini akan
mendorong munculnya perilaku anti sosial atau tidak peduli dengan
lingkungan sekitar dan hal ini sangat mengkhawatirkan bagi
perkembangan psikologis dan sosial seseorang.
B. Bermain
1. Pengertian Bermain
Bermain adalah kegiatan yang sangat penting bagi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Bermain harus dilakukan atas inisiatif anak dan atas
keputusan anak itu sendiri. Bermain bagi anak adalah eksplorasi, eksperimen,
peniruan (imitation), dan penyesuaian (adaptasi) (Mutiah, 2010).  Menurut
Seafeld dan Barbour aktivitas bermain merupakan suatu kegiatan yang
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spontan pada anak yang menghubungkannya dengan kegiatan orang dewasa
dan lingkungan termasuk di dalamnya imajinasi, penampilan anak dengan
menggunakan seluruh perasaan, tangan atau seluruh badan (Herlina, 2013).
Menurut Helms dan Turner bermain adalah cara/jalan bagi anak untuk
mengungkapkan hasil pemikiran, perasaan dan cara mereka menjelajahi dunia
lingkungannya termasuk membantu anak dalam menjalin hubungan sosial
antar anak (Setyati, 2014). Selanjutnya Buhler menganggap sebagai pemicu
kreativitas, dan ia meyakini bahwa anak yang banyak bermain akan
meningkat kreativitasnya (Yusria, 2012).
Bermain adalah suatu bagian penting dari pengasuhan anak dan
melekat erat pada perkembangan cognitif, emosi, sosial, perilaku, dan fisik
(Sansanwal, 2014).Bermain mempunyai fungsi dalam melakukan penilaian
terhadap  kompetensi sosial anak maupun fungsi sebagai intervenes untuk
meningkatkan kompetensi sosial anak (Iswinarti, 2014). Bermain dari segi
pendidikan adalah kegiatan permainan menggunakan alat yang mendidik
serta alat yang bisa merangsang berbagai perkembangan anak, baik aspek
kognitif, sosial, emosi, dan fisik yang dimiliki anak (Hasnawati, 2016).
2. Fungsi Bermain
Menurut Mutiah (2010) menjelaskan Permainan dan bermain
memiliki arti dan makna tersendiri bagi anak.
a. Permainan mempunyai arti sebagai sarana mensosialisasikan diri (anak)
artinya permainan digunakan sebagai sarana membawa anak kealam
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masyarakat. Mengenalkan anak menjadi anggota suatu masyarakat,
mengenal dan menghargai masyarakat.
b. Permainan sebagai sarana untuk mengukur kemampuan dan potensi diri
anak. Anak akan menguasai berbagai macam benda, memahami sifat-
sifatnya maupun peristiwa yang berlangsung didalam lingkungannya.
c. Dalam situasi bermain anak akan dapat menunjukkan bakat, fantasi, dan
kecendrungan-kecendrungannya. Saat bermain anak akan menghayati
berbagai kondisi emosi yang mungkin muncul seperti rasa senang,
gembira, tegang, kepuasan, dan mungkin rasa kecewa.
d. Permainan merupakan alat pendidikan karena memberikan rasa
kepuasan, kegembiraan dan kebahagiaan. Dengan permainan
memberikan kesempatan pralatihan untuk mengenal aturan-aturan
(sebelum kemasyarakat) mematuhi norma-norma dan larangan-larangan,
berlaku jujur, setia (loyal), dan lain sebagainya. Dalam permainan anak
akan menggunakan semua fungsi kejiwaan/psikologis dengan suasana
yang bervariasi.
e. Permainan dan bermain bagi anak mempunyai beberapa fungsi dalam
proses tumbuh kembang anak. Fungsi bermain terhadap sensoris motoris
anak penting untuk mengembangkan otot-ototnya dan energi yang ada.
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3. Jenis-jenis Permainan
Mutiah (2010) mengemukakan beberapa macam jenis permainan,
sebagai berikut:
a. Sensorimotor, yaitu perilaku yang diperlihatkan bayi untuk memperoleh
kenikmatan dari melatih perkembangan (skema) sensorimotor mereka.
b. Permainan praktis, yaitu melibatkan pengulangan perilaku ketika
ketrampilan-ketrampilan baru sedang dipelajari.
c. Permainan pura-pura (simbolis), yaitu terjadi ketika anak
mentransformasikan lingkungan fisik ke dalam suatu simbol.
d. Permainan sosial, yaitu permainan yang melibatkan interaksi sosial dengan
teman sebaya.
e. Permainan fungsional, yaitu permainan pertama yang dilakukan pada awal
masa anak-anak, dimana anak mengulang kegiatan sederhana dan
menemukan kesenangan dalam bermain dengan lingkungannya.
Permainan ini berguna untuk meningkatkan motorik anak.
f. Permainan konstruktif, yaitu terjadi ketika anak anak-anak melibatkan diri
dalam suatu kreasi atau konstruksi suatu produk atau pemecahan masalah
sendiri.
g. Game, yaitu kegiatan-kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh
kenikmatan yang melibatkan aturan dan seringkali bersifat kompetisi.
4. Berbagai Bentuk Bermain
Melalui kegiatan bermain yang dilakukan anak, orang dewasa akan
mendapat gambaran tentang tahap perkembangan dan kemampuan umum si
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anak. Bentuk-bentuk bermain tersebut meliputi: bermain sosial, bermain
dengan benda, dan bermain sosiodrama (Mutiah, 2010)
a. Bermain sosial
Partisipasi anak dalam kegiatan bermain dengan teman-temannya
akan menunjukkan derajat partisipasi yang berbeda, berbagai derajat
partisipasi anak dalam bermain, dapat bersifat soliter (bermain seorang diri),
bermain sebagai penonton, bermain parallel, bermain asosiatif, dan bermain
bersama. Adapun masing-masing bentuk bermain dapat dijelaskan sebagai
berikut:
b. Bermain seorang diri
Anak bermain tanpa menhiraukan apa yang dilakukan anak lain
disekitarnya. Mungkin anak menyusun balok menjadi menara, dan ia tidak
menghiraukan apa yang dilakukan oleh anak lain yang berada di ruangan
yang sama. Bentuk bermain dimana anak hanya sebagai penonton saja
(onlooker).
c. Bermain paralel
Kegiatan bermain yang dilakukan sekelompok anak dengan
menggunakan alat permainan yang sama, tetapi masing-masing anak bermain
sendiri-sendiri. Apa yang dilakukan seseorang tidak tergantung anak lain.
Mereka biasanya bicara satu sama lain, tetapi apabila seseorang
meninggalkan tempat, yang lain tetap melanjutkan kegiatan bermain. Apa
yang dilakukan anak tidak bergantung pada yang dikerjakan anak lain. Anak-
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anak yang mengerjakan “puzzle” biasanya merupakan contoh bermain
parallel.
d. Bermain kooperatif
Masing-masing anak memiliki peran tertentu guru mencapai tujuan
kegiatan bermain. Misalnya, anak-anak bermain toko-tokoan. Ada anak yang
menjadi penjual barang-barang tertentu, sedangkan yang lain menjadi
pembelinya. Apabila ada anak yang menolak peran tertentu, kemungkinan
kegiatan-kegiatan bermain tersebut tidak jadi dilakukan.
Anak-anak dari berbagai kelompok usia akan menunjukkan tahapan
perkembangan bermain sosialyang berbeda-beda. Anak yang masih sangat
muda secara kognitif tidak akan dapat menerima berbagai peran dalam
bermain kooperatif. Mereka belum pernah mendapat informasi yang luas
tentang berbagai peran atau belum memiliki ketrampilan sosial dalam
bermain secara kelompok.
e. Bermain dengan benda
Bermain praktis adalah bentuk bermain, dimana pelakunya melakukan
berbagai kemungkinan mengeksplorasikan objek yang digunakan. Dalam
bermain simbolis tersebut, anak menggunakan  daya imajinasinya. Dapat
digunakan batu bata dan dibuat menara. Suatu permainan dapat dimainkan
dengan peraturan yang dibuat sendiri. Bagaimana anak menggunakan alat
permainan dengan membuat peraturan tertentu tergantung pada kematangan
dan pengalaman anak.
25
f. Bermain sosiodrama
Bermain sosiodrama banyak diminati oleh para peneliti mengamati
bahwa bermain sosiodrama memiliki beberapa elemen:
1) Bermain dengan melakukan imitasi. Anak bermain pura-pura
dengan melakukan peran orang disekitarnya, dengan menirukan
tingkah laku dan pembicaraannya.
2) Bermain pura-pura seperti suatu objek. Anak melakukan gerakan
dan menirukan suara yang sesuai dengan objeknya misalnya, anak
pura-pura mejadi mobil sambil lari dan menirukan suara mobil.
3) Bermain peran dengan menirukan gerakan. Misalnya, bermain
menirukan pembicaraan antara guru dan murid atau orang tua
dengan anak.
4) Persisten. Anak melakukan kegiatan bermain dengan tekun
sedikitnya selama 10 menit. Terjadi interaksi paling sedikit ada dua
orang dalam satu adegan, dan pada setiap adegan ada komunikasi
verbal anatar anak yang bermain.
Bermain sosiodrama sangat penting dalam mengembangkan
kreativitas, pertumbuhan inteletual, dan keterampilan sosial. Tidak semua
anak memiliki pengalaman bermain sosiodrama. Oleh karena itu, para guru
diharapkan memberikan pengalaman dalam bermain sosiodramatik ini.
Dalam bermain sosiodrama dibagi menjadi 2 yaitu:
1) Bermain peran makro dan mikro dimana bermain adalah anak
berperan dengan sesungguhnya dan menjadi seseorang atau
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sesuatu. Ketika anak memiliki pengalamannya sehari-hari dengan
main peran makro (melalui tema yang ada disekitar kehidupan
nyata), maka mereka belajar banyak keterampilan pra akademis
seperti: mendengarkan, tetap dalam tugas, menyelesaikan maslah,
dan bermain dengan bekerja sama dengan orang lain.
2) Sedangkan peran mikro adalah anak yang memegang atau
menggerak-gerakkan benda-benda berukuran kecil untuk
menyusun adegan. Saat anak main peran mikro, mereka belajar
untuk menghubungkan dan mengambil sudut pandang dari orang
lain.
5. Tahap Perkembangan Bermain
Tahap perkembangan bermain anak menurut Lev Vigotsky, Piaget,
Sara Smilansky Piaget, berpendapat bahwa anak usia dini (0-8 tahun) akan
melewati tiga tahapan perkembangan bermain yaitu, tahap pertama
Sensorymotor play/Practice Play (usia 3/4 bulan sampai 1 ½ tahun). Tahap
kedua symbolic atau make believe play (bermain pura-pura/bermain peran/
dramatic play) pada usia + 2 sampai 7 tahun pada umumnya kegiatan anak
diwarnai dengan kegiatan bermain khayal dan pura-pura. Anak sudah mulai
dan dapat menggunakan berbagai benda sebagai simbol atau representasi dari
benda lain. Tahap ketiga Social Play games with Rules pada usia 8 sampai 11
tahun (Herlina, 2013).
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C. Pretend Play
1. Pengertian Pretend Play
Pretend play adalah bentuk permainan yang didalamnya mengandung
unsur berpura-pura. Dalam pretend play selain terdapat sejumlah aturan,
digunakan sejumlah peralatan tertentu yang menunjang permainan. Dengan
demikian, kalau dalam role play penekanannya lebih pada peran yang
dimainkan, maka dalam pretend play lebih pada peralatan yang dipakai dan
yang menunjang unsur “pura-pura” yang ada dalam permainan (Suminar,
2009).
Anak-anak mulai mengembangkan kemampuan bermain pura-pura
secara sosial atau dikenal juga dengan bermain peran/bermain sosiodrama
(Novitasari, 2015). Piaget mengatakan bahwa jenis permainan yang sesuai
untuk anak usia prasekolah adalah permainan sandiwara  atau yang disebut
pretend play (Papalia dkk, 2008). Melalui pretend play, anak dapat belajar
memahami apa yang dirasakan orang lain yang perannya sedang dimainkan
(Danny, 2013).
Pretend play merupakan salah satu permainan aktif yang dilakukan
secara pura-pura yang dahulu banyak dilakukan anak-anak. Permainan ini
hampir serupa dengan sosiodrama yang menekankan pada bermain peran.
Perbedaannya, pretend play lebih memfokuskan pada bermain peran yang
menekankan pada penggunaan alat-alat permainan, misalnya permainan
sekolah, pasar dan belanja, kemah, perjalanan, dokter dan rumah sakit, dan
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lain-lain. Setting yang dipilih untuk permainan biasanya sesuai dengan
perkembangan zaman dan interes anak (Purwandari, 2005).
Rubin mengatakan pretend play adalah seperangkat mainan yang di
dalamnya terdapat rangsangan bagi anak untuk memiliki kemampuan
mentransformasi obyek dan perilaku secara simbolis (suminar, 2006 ). Curran
menyebutkan bahwa dalam permainan pretend play anak akan melihat
sebuah rangkaian perilaku yang akan dilakukan dan melalui rangkaian
perilaku tersebutlah anak mengembangkan peran yang harus dimainkannya
(dalam Danny, 2013).
Vygotsky menegaskan bahwa bermain simbolis memainkan peran
yang sangat penting dalam perkembangan berpikir abstrak. Sejak anak mulai
bermain pura-pura, maka anak akan menjadi mampu berpikir tentang makna
objek yang mereka representasikan secara independen (Yusria, 2012).
Bermain pura-pura adalah bentuk permainan yang menggunakan persepsi
anak tentang dunia dan fantasi anak untuk menyimbolkan suatu objek
(Sansanwal, 2014).
2. Pengelompokan Pretend Play
Menurut Hendrick (Suminar, 2009) setting dalam pretend play sudah
dikelompokkan dalam kelompok-kelompok permainan tertentu. Masing-
masing kelompok permainan terdiri atas peralatan dan aktivitas-aktivitas yang
biasanya dilakukan. Kelompok-kelompok permainan itu adalah sebagai
berikut.
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a. Permainan rumah: bentuk permainan ini dilakukan dengan jalan
membentuk dua kardus besar seperti layaknya perumahan. Diharapkan
dalam situasi ini anak akan melakukan interaksi sosial diantara dua
kelompok anak.
b. Permainan pasar: anak berjual beli makanan atau sayuran tiruan dengan
bermain uang tiruan dan menggunakan tas kosong. Dengan demikian
anak akan menikmati sebagai penjual dan pembeli. Permainan ini dapat
pula dimainkan bersamaan dengan permainan rumah.
c. Berkemah: permainan ini menggunakan tenda atau kain penutup yang
diatur seperti tenda dan juga peralatan-peralatan berkemah seperti tempat
minum, kayu bakar ataupun kantung tidur yang secara keseluruhan akan
menyebabkan anak bergembira. Apabila ditambah senter akan
menjadikan anak lebih bahagia karena cahaya yang dikeluarkannya.
d. Permainan rumah sakit: anak seringkali tertarik untuk berpartisipasi
dalam kegiatan ini. Alat yang digunakan stetoskop, obat-obatan pura-
pura, baju dokter, tas dokter dan peralatannya. Anak akan senang
memainkannya berulang-ulang.
e. Permainan kantor: peralatan yang digunakan dalam permainan ini
misalnya kalkulator, perangko bekas, amplop, map, telepon dan penjepit
kertas serta peralatan-peralatan lain yang berhubungan dengan aktivitas-
aktivitas di dalam kantor.
f. Memandikan bayi: permainan memandikan bayi dilakukan bersamaan
dengan bermain air. Permainan ini sangat disenangi anak-anak,
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khususnya anak laki-laki yang begitu tertarik dengan kegiatan ini. Dalam
permainan ini terdapat nilai-nilai yang berasal dari pengalaman
mengembangkan peran pengasuhan. Peralatan yang digunakan handuk,
sabun, bedak dan ditambah popok agar mendekati kenyataan.
g. Permainan pesta ulang tahun: peralatan yang dipakai adalah kartu
undangan, kado dapat dengan isi maupun tidak didalamnya, kemudian
roti tart ulang tahun pura-pura. Anak dapat bebas memainkan permainan-
permainan dalam pesta ulang tahun buatan tersebut, serta bebas
mengekspresikan keinginan-keinginannya. Hal tersebut disebabkan
karena apabila ada ulang tahun sungguhan, justru yang banyak berperan
adalah orang tua dan seringkali anak-anak diminta menjadi ”anak manis”
dan sopan.
h. Permainan melakukan perjalanan: anak bebas membenahi koper kecil.
Permainan ini meliputi penjualan tiket pesawat, penggunaan peta,
majalah, kacang untuk makanan, serta sebuah topi kecil yang digunakan
pilot, kopilot dan awak pesawat. Diantara anak-anak akan terjadi suatu
diskusi tentang tujuan dan kemungkinan-kemungkinan yang akan terjadi.
Dengan demikian anak belajar berpikir dan merencanakan suatu
perjalanan.
Pembagian yang dikemukakan tersebut yang dapat dilakukan dan di
terapkan di Indonesia menurut penulis hanya beberapa permainan saja,
mengingat setting, keadaan, dan alat-alat disekitarnya yang dibutuhkan,
seperti permainan melakukan perjalanan yang membutuhkan tiket pesawat.
31
3. Ciri khas Pretend Play
Menurut Danny (2013) ada beberapa ciri khas Pretend Play yaitu :
Topik Pretend Play perlu disesuaikan dengan kondisi lingkungan anak, setiap
anak perlu diberi peran sehingga menjadi aktif dan dapat merasakan
perannya, setiap anak diberi peran yang bersifat menantang, memberi
fleksibilitas terhadap imajinasi, pemikiran atau ide anak-anak selama
permainan berlangsung.
Temuan lain yang juga dianggap penting adalah ciri khas Pretend
Play (Danny, 2013), beberapa ciri khas Pretend Play yang perlu diperlihatkan
adalah :
1) Pemilihan topik Pretend Play perlu disesuaikan dengan kondisi
lingkungan anak.
2) Setiap anak perlu diberi peran sehingga menjadi aktif dan dapat
merasakan perannya.
3) Setiap peran yang dilakonkan anak bersifat menantang.
4) Memberi fleksibilitas terhadap imajinasi, pemikiran atau ide anak-anak
selama permainan berlangsung.
5) Anak-anak harus disiapkan secara mental (pada tahap penjelasan dan
pembagian peran) maupun penyiapan fisik (penyediaan sarana
prasarana permainan, akomodasi).
6) Pembimbing (mentor) Pretend Play yang berkarakter.
32
D. Kerangka Berfikir
Menurut Papalia (2009) bahwa perilaku prososial (prosocial behavior)
adalah segala perilaku sukarela yang ditujukan untuk membantu orang lain.
Adapun pengertian perilaku prososial menurut Beaty (2013) adalah perilaku
yang mencerminkan kepedulian atau perhatian dari seorang anak ke anak
lainnya. Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa perilaku
prososial adalah tindakan yang dilakukan untuk membantu orang lain atas
dasar suka rela yang diwujudkan dalam bentuk berbagi, toleransi, dan
bekerjasama.
Perilaku prososial penting untuk dikembangkan karena mengingat
bahwa anak bukan merupakan manusia yang individualis melainkan makhluk
sosial yang senantiasa berhubungan dengan orang lain. Anak tidak bisa hidup
sendiri jika tanpa ada orang lain yang merawat, membesarkan, memberi kasih
sayang, dan melakukan interaksi dengannya. Oleh sebab itu perlu adanya
suatu upaya yang dilakukan untuk melatih dan mengembangkan perilaku
prososial anak guna menumbuhkan kesadaran anak akan pentingnya hidup
bermasyarakat.
Menurut Desmita (2009) ada tiga agen sosialisasi yang dapat
membantu anak dalam mengembangkan perilaku prososialnya, yaitu
keluarga, guru, dan teman sebaya. Namun dalam penelitian ini lebih
menekankan pada peranan guru. Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru
untuk menstimulasi perilaku prososial anak yakni dengan cara menggunakan
metode bermain pura-pura (pretend play) pada saat proses pembelajaran
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anak. Rubbin mengatakan Pretend play adalah seperangkat mainan yang di
dalamnya terdapat rangsangan bagi anak untuk memiliki kemampuan
mentransformasi obyek dan perilaku secara simbolis (Suminar, 2006 ).
Vygotsky menegaskan bahwa bermain simbolik memainkan peran yang
sangat penting dalam perkembangan berpikir abstrak. Sejak anak mulai
bermain pura-pura, maka anak akan menjadi mampu berpikir tentang makna
objek yang mereka representasikan (Yusria, 2012).
Metode bermain pura-pura dianggap penting dalam mengembangkan
perilaku prososial anak karena dengan bermain pura-pura anak akan belajar
bersosialisasi dengan temannya, belajar untuk berbagi mainan atau makanan,
serta belajar bekerjasama dalam menyelesaikan suatu pekerjaan. Bermain
pura-pura (Pretend play) adalah bentuk permainan yang didalamnya
mengandung unsur  berkhayal, berandai-andai dan berpura-pura, yang mana
melalui permainan ini (Pretend Play) anak dapat belajar memahami dan
mengerti apa yang dirasakan orang lain melalui peran yang dimainkannya.
Dalam Pretend play terdapat beberapa permainan yang bisa dilakukan
misalnya permainan jual beli di pasar, permainan berkemah, permainan
melakukan perjalanan, permainan dokter-dokteran, dan lain-lain.
Dalam pretend play anak-anak dapat berimajinasi seolah-olah
memerankan seseorang sesuai pengalamannya seperti dalam kehidupan nyata.
Setiap anak akan menirukan peran orang lain, yang pada umum mereka akan
memiliki peran orang yang dikaguminya, seperti menjadi dokter, dalam
permainan ini anak belajar tentang menolong dan kepedulian kepada orang
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lain. Pada permainan jual beli anak diajarkan bersikap jujur dan
kedermawanan. Dalam permainan berkemah anak diajarkan bekerja sama,
membuat aturan dan menaati aturan yang telah dibuat, dan menjadi peran
lainnya pada permainan yang berbeda.
Melalui aktivitas bermain pura-pura, setiap anak dapat berinteraksi
dengan lawan bicaranya. Sebagaimana yang dikatakan Beaty (2013),
permainan yang melibatkan  bermain peran sosial dan mengarah kepada
bermain pura-pura beberapa anak akan memainkan perannya dan saling
berinteraksi. Aktivitas ini dapat memperluas ketrampilan interaksi anak
dengan lingkungan sekitar pada saat bermain. Penggunaan metode bermain
pura-pura ini diharapkan dapat meningkatkan perilaku prososial anak yang
rendah.
E. Hipotesis
Berdasarkan dari kerangka berfikir diatas, maka penelitian ini mengajukan
hipotesis sebagai berikut: “Pretend Play berpengaruh terhadap perilaku
prososial anak prasekolah”.
